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Il Giuoco dell' Éemrlé è fra quelli d' az- 
zardo il più usato Oggi nelle conversazioni. 
Ad onta di ciò non si sono fino ad qra ve- 
duti che trattati incompleti delle aue fregole,* 
nessuno che indicasse la maniera di giuo- 
carlo, e ne spiegasse le astuzie, e ]e combi- 
nazioni. —Ciò mi ha determinato a pubbli- 
care un trattato nel quale mi eon prefisso 
non solamente di far conoscere le regole ri- 
conosciute e adottate , ma ancora d' indicare 
come si dovevano prevedere, e punire i di- 
versi sbagli che possono commettersi nel corso 
delle partite all' oggetto ,di evitare la (rode , 
e le soperebierie. 

Era altresì necessario di dimostrare t casi 
più frequenti, e la maniera di giuncarli , e ciò 
mi ha indotto ad aggiungane a questo nuovo 
trattato alcune regole che indicano come le 
Carte debbon gìuocarsi con de' giuochi diffì- 
cili sia per vincere de' punti, sia per evita- 
re di perderne dopo aver Basate tutte le com- 
binazioni sopra i casi di probabilità che pre- 
tenta un giuoco composto di trentadue Carte. 
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DEL GIUOCO DELL' ÉCARTÉ. 



L Écarté si giunca fra due persone con 
un mazzo di trentadue Carte come il Pic- 
chetto. 

La partita ai giuoca a cinque punti se 
non vi siano convenzioni particolari. 

I punti si segnano dalla parte del da- 
naro. 

II danaro che si giuoca, e si sco mette , 
si pone sempre sulla Tavola. 

Chi fa tre bazze vince un punto: quello 
che le fa tutte ne vince due. Ciò si chiama 
fare la Vota. 

Si usa generalmente di giuocare con due 
mazzi di Carte che ai alternano, e per evi- 
tare ogni confusione è bene che siano di co- 
lore diverso. 

La Carta maggiore è il He; 1' asso viene 
dopo le figure. 

DELLA MANO, E DELL' ALZARE. 

Primieramente deve vedersi chi debba 
avere la mano. A questo giuoco aver la mi- 
no significa far le Carte perchè vi è una spe- 
cie di vantaggio a farle a cagione del Re che 
fa vincere un punto quando si scopre, come 
si vedrà in appresso. 

Molti Giuocatori credono che sia egual- 
mente vantaggioso di essere il primo a giun- 
care che di far le Catte ; ma a' ingannano 
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perche si può scommettere in giusta propor- 
zione Uno contro Sette che scoprirà il Re, e 
più di Sette contro Uno che quello cui spetla 
a giuocare il primo non tarli il punto per la 
■ola ragione che è primo , cioè con un giuoco 
che vince essendo il primo a giuocare, e per- 
derebbe essendo 1' ultimo. 

Un altro vantaggio di quel che fa carte 
è che se l'avversario propone, la supporre di 
avere un giuoco debole , ed egli può appro- 
fittarne per ricusare , nel tempo che quello 
che giuoca il primo senza scartare non ha 
alcuna nozione del giuoco del suo Avver- 
sario. 

Chi ha la mano sceglie le Carte. Dopo 
ciò non si può cangiare che al principio di 
una nuova partita a meno che non si prendano 
nuove Carte: riè non si può fare a piacere. 

La mano si decide alzando un mazzo 
di Carte e scoprendo l'ultima: ha la mano 
chi scopre la carta maggiore. 

Se alzando le Carte se ne scuopre più, 
d' una, la più bassa è quella che conta. 

Chi non fa vedere la carta che ha alzata 
conviene di aver la più bassa di tutte. 

La mano è ben .1 od sancii e con un im- 
perfetto mazzo di carte. 

Quando un mazzo è riconosciuto imper- 
fetto, tutte le cluia che precedono, compresa 
quella nella quale si conosce l'errore se è ter- 
minala, son valide. 

Man si può alzare una sola carta. 
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DEL FAR LE CARTE, DEL RE 
E DELLA SCOPERTA 



Le Carte si danno a due e tre, o a tré 
« due, e mai differentemente : si danno ein- 
«pie Carte per ciascuno e si acopre la unde- 
cima. 

La Carta scoperta indica Y Atout, L'A- 
tout vince tutti gli altri semi , vi son otto 
Atout, trentadae Carte e quattro sémi. 

Quando ai è cominciato a dar le carte 
n due e tre a viceversa non si può cangiare 
nella stessa partita o dee prevenirsene l'Av- 
versario avanti di farlo alzare. 

Se un giuocatofe cangia modo dì dare 
Carte senza avvisarne 1" Avversario , questi 
fca diritto di far dar carte di nuovo, purché 
ben abbia già vedute le sue; quando ciò è 
«caduto, le Carte son ben date. 

Il Talon. dee situarsi a diritta di quello 
ttle fa le Carte, e gli scarti a sinistra per 
tn,u confonderli insieme, e per ricordarsi al 
bisogno chi ha fatte le Carle. 

"Si chiama Talon ciò che resta dopo la 
HiMribuaione. 

Quello che fu carta dee sempre mesco- 
li re , e l'Avversario sempre alzare : ma que- 
st' ultimo può mescolare egualmente avanti 
a" aliare, e allora il primo pnò mescolare di 
nuovo, o fare alzare senza rimescolare o can- 
jia% carte. 

Quello Che ricave le Carte jiuoca il 
primo, 
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Il Ite conta un punto a favore di quello 
che lo se u opre, o che lo ha nelle, sue carie. 

Quando si ha il Re fra le sue carte non 
baita segnarlo, ma bisogna annunziarlo. Es- 
sendo il primo a giuocare bisogna dichiara- 
re d' avere il Re prima di giuocare la prima 
Carta, a meno cbe questa uon sìa lo stesso 
He : in questo caso si può annunziarlo do- 
po di averlo posto in Tavola ma prima che 
sia coperto dalla carta dell' Avversario.— Ciò 
non è applicabile che a quello che giuoca 
il primo. — L'altro dee sempre annuniiare 
il Re prima di rispondere ; altrimenti non. 
può piti segnarlo, e per il suo interesse deve 
farlo dopo che il primo ha giuocato. 

Se un giù oca ture fa le Carte quando uon 
deve, e che lo sbaglio si conosce prima del- 
la scoperta , il giuoco si ricomincia : se la 
scoperta è conosciuta , il giuoco si pone a 
parte, e le Carte son ben date per la data 
che segue : se 1' errore è conosciuto dopo a- 
Wr giuocato , la data è buona, mentre lo 
■baglio è comune a' due Giù oca lori. 

Chi giuoca quando non deve non è te- 
nuto che a riprendere la sua carta: ma se 
1' altro ha risposto, la giuocata è valida per- 
chè lo sbaglio è comune ad ambedue. 

Quando il primo te giuncare non è con- 
tento delle sue Carte, propone di prenderne 
altre dicendo Scarto o propongo. Il secondo 
accetta o ricusa, secondo ciò cbe gli conviene 
di fare. Nel primo caso dà tante carte quanti 
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glie ne sono domandale e ne prende poi quan- 
te ne desidera. 

Chi giuoca senza scartare , o chi ricusa 
di farlo perde due punti se non fa tre bazze, 
e come dicesi tre Levéet, e non ne vìnce che 
uno facendole. 

Dopo aver proposto o ricusato , non è 
permesso di ritrattarsi. Egualmente non si 
può cangiar di parere dopo aver chiesto un 
certo numero di Carte. 

Se dopo il primo scarto il primo a giun- 
care vuol proporre di nuovo può farlo, egual- 
mente che dopo il secondo finché vi sono 
carte; ma 1' altro ricusando non perde due 
punti se non fa tre Levies. 

Se dopo aver scartato più volte vien pro- 
postoci nuovo senza fare attenzione se vi son 
rimaste Carte a sufficienza e che H secondo 
accetta inconsideratamente, il primo prende 
quelle che gli occorrono : tanto peggio per 
il secondo se non glie ne rimangono ab- 
bastanza; toccava ad esso che faceva le Carte 
ad assicurarsene: In questo caso dee ronlen- 
tarsi di quelle che son rimaste, e se ha già 
scartato prendere all'azzardo fra gli scarti il 
numero di Carte necessario per completare il 
suo giuoco. 

DEGLI SBAGLI IN GENERALE. 

Ogni Giuocatore avanti di ricevere nuo- 
ve carte getta a parte il suo scarto che una 
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volta fatto non può più guardarsi.» Chi con- 
travviene è obbligato di giuocare a Carte sco- 
perte perchè si presume che egli abbia presa 
cognizione dello scarto dell' Avversario. 

Bisogna giuocare del seme annunziato ; 
cosi chi gi uocasse Picche dicendo Fiori è ob- 
bligalo ( se 1' Avversario lo esige ) a ripren- 
dere la sua Carta e a giuocare il seme an- 
nunziato, e se questo gli manca, un altro 

Sialunque a piacere dell'altro giuocatore. » 
a se 1 Avversario vede chela carta giuo- 
cata gli è più favorevole d/ quella annun- 
ziata può impedire all'altro di ritirarla. 

Chi per sbaglio di seme , o per qua- 
lunque altra causa dicesse : Ho il Re, non 
avendolo perderebbe un punto, a meno che 
non ritrattasse 1' errore avanti di cominciare 
il Giuoco, Si conoscerà l'importanza^Ti que- 
sta punizione ridetteti do che un>arti6zÌo di £ 
questa natura potrebbe far perdere il pun- 
to , o non far la Vola a chi won ardisse 
giuocare Atout credendo il re 'nelle mani 
dell' Avversario. 

Non si possono riguardare les^levées dal- 
l' Avversario .sotto pena di giuocare a carte 
scoperte. 

Chiunque per errore o per qualunque * 
altra causa getta le sue Carte sulla Tavola 
perde un punto se ha già fatta una Leyée e 
due punti se non ne ha fatta alcuna. 

Vi sono dei Giuucatori che contenti di 
aver fatta una Uvee gettano le altre Carte 
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sulla Tavola credendo certa la perdila del 
punto che peraltro potrebbero vincere ce ti 
fanno loro riprender le Carte per le osser- 
vazioni che ciò può promuovere, ma che lo 
avrebbero probabilmente perduto continuan- 
do a giiiocare senza riflessione. 

Si giudica aver gettalo le carte sulla 
Tavola quel Giù nestore che essendo imba- 
razzato per serbare un seme le abbassa per 
mostrarle al suo Avversario potendo con 
questo moto fargli credere di abbandonare 
il giuoco , e porlo nel easo di mostrare le 
•ne. 

Chi lascia la partita la pèrde. 

Se si trova una carta scoperta nel mazzo 
dando le carte, la data è nulla, eccetto il 
caso che la carta scoperta sia la undecima, 
mentre allora ciò nulla cangia al suo destino 
che è appunlo di esser voltata. 

Se lo sbaglio non sì conosce che dopo 
lo scarto, e se la carta scoperta viene a 
chi riceve le Carte, egli può conservarla, 
o ricominciare la data e prender la mano, 
poiché V errore è imputabile a chi fa le Car- 
te, e può esser commesso con intenzione difro- 
> de da un poco delicato Giuocatore. 

Ma se la carta voltata viene dopo lo 
scarto a chi ha la mano, la data è valida: è va- 
lida egualmente se la Carta voltata è cono- 
tinta solamente dopo che i due Giuncatoli 
Tuta cessato di prender Carte. 
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DEL DENUNZIARE O LASCIARE 



Non si dee nè remi oziare uè lasciare. Si 
chiama lasciare dare nel seme richiesto una 
Carta inferiore ad altre che se ne abbiano in 
mano; per esempio dare un nove di Fiori sul 
dieci di questo seme avendo in roano l'asso 
di fiori. Quando un Gìuocatore renunsìa o la- 
scia è obbligato dì riprender la sua carta, e 
la data si rigiuoca ; ma chi ha renuniiato o 
lasciato nulla vince se fa il punto, e non se- 
gna che un punto se fà la foia. Crede qual- 
cuno che non possa mai enervi interesse a la- 
sciare, e che se il caso avvenga, sìa il Gìuoca- 
tore solamente tenuto a riprender la Carta 
sena' altra punizione, ma hanno torto perchè 
l'i sone dei giuochi che si perdono appunto 
per esser costretti a prendere, e che si vin- 
cerebbero se si potesse lasciare. 

DELLE SCOMMESSE 

Si può scommettere per uno dei Giun- 
tatori e chi scommette ha il diritto di consi- 
gliare: ma 1' opinione degli Scommettitori e 
tutto ciò che essi dicono nulla vaie per l'Av- 
versario finché il giuocatore non ha parlato. 
— Così se uno scommettitore dice: il Re, senza 
che il Giuocatore lo abbia annunziato avanti 
di uocare l a Carta, egli non ha più il dirit- 
to di segnarlo, eccetto jl caso contemplato al- 
l'articolo del Re. 
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I G inora fòri limino il diritto ili prendere 
tutte le scommesse in preferenza degli spetta- 
tori. A questi non resta che il di più di ciò che 
ha coperto il Giuocatore. 

Non si possono guardare le Carte dì quel 
Giuocatore contro cui si scommette. 

Gli scommettitori non debbono parlare 
sul giuoco del loro Giuocatore , e quando 
consigliano debbono indicare la Carta dagiuo- 
carsi, o da serbarsi, ma non nominare la Carla 
stessa o il seme a cui appartiene. 

SÌ può scommettere alla partita, al punto, 
ai due., ai tre, ai quattro primi punti, ai Re, 
alla maggior Carta d'Atout e al seme della 
scoperta. — Gli spettatori hanno il diritto di 
avvenire di tutti gli errori che sarebbero fro- 
di se potesse supporsì che fossero commessi 
appostata mente, per esempio se un giuocato- 
re segnasse un punto di più, o prendesse delle 
bazze che non gli si appartenessero. 

Si è detto di sopra che un Giuocatore che 
abbandona la partita la perde, ma in questo 
caso uno degli scommettitori deve pel suo 
interesse e per quello degli altri prendere il 
posto e continuar la partita. 

Alla fine di ciascuna partita il giuocatore 
che ha vinto prende primieramente ciò che 
gli spetta, e distribuisce il resto fra gli scom- 
mettitori senza essere responsabile degli erro- 
ri che potrebbero resultare dall'inesattezza dei 
conti. Il deficit dee esser distribuito fra tutti 
gli scommettitori. ";' 
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DEL DAR MALE LE CARTE 



IN GENERALE 

Quando chi fa le Carte scuopr* o due, o 
più carte in luogo il' una, I' Avversario ha il 
diritto di correggere la scoperta ponendola tale 
quale essa deve essere sema alcun cambia- 
mento e di correggerla mettendo fra gli scarti 
le carte vedute, o finalmente di ricominciar* 
la data e prender la mano: ma egli perde qua- 
tto diritto se ba vedute le sue carte. 

Quando chi fa le Carte fa vedere o acuo- 
pre una o più Carte dell'Avversario, questi ha 
il diritto di far ricominciar la data, prenden- 
do la mano, o di accettarla per buona. 

Se le carte vedute appartengono a quello 
che le scopre, nessuno dei due Giuocatori ba 
il diritto di ricominciare la data, poiché lo 
■baglio è a pregiudizio di quello che fa vede- 
re le carte, e a vantaggio di quello che le ba 
vedute. 

Dopo avere scartato, l'Avversario di quel- 
lo che fa vedere le Carte può esigerne altre ma 
non ricominciare la data. 

Se chi fa tarlo., dopo avere scartato, scuo- 
pre una carta come in principio, non può ri- 
cusare un nuovo scarto all'Avversario equesti 
può pretendere la Carta veduta. 
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DEL DAR MALE LE CARTE 
IP* PRINCIPIO 



Se chi fa Carte dà all' Avversario una o 
più earte di più o di meno, questi ha il dirit- 
to di scartare le Carte che ha di più facen- 
dole vedere, o di prendere dal Talon quelle 
che ha di meno senza (ambiare la «coperta, 
o se più gli piace di ricominciare la data, e 
prender la mano. ... 

Quando l'errore sia nelle Carte di quello 
che le fa, l'Avversario ha il diritto di toglier- 
gli aU'aaiardo le carte che avesse di pih o di 
lasciargli prendere quelle che aveste di meno, 
o di ri cominciar la data e prender la mano. 

Se un gìuoeatore avendo più o meno Car- 
te scartasse senza prevenire l'Avversario e che 
questi se ne accorge»* verificando lo scarto 
e altrimenti, il Giocatore che avesse fallo 
«no scarto falso perderebbe d«e pasti e il 
diritto di segnare il Re anche se lo a T esse 
•coperto. ■ • '•• 

DEL DAR MALE LE CARTE 

DOPO LO SCARTO 



Se chi fa le carte ne da più o meno di 
quelle domandate perde il punto e il diritto 
di segnare il Re chepavesse in mano, ma !» 
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segna se lo ba scoperto perchè U scoperta è 
anteriore allo sbaglio commesso. 

Se poi da a ce stesso più carte ohe non 
ne ha «urtato perde egualmente il ponto e 
il diritto di segnare il He che avesse in mo- 
no: se se ue dà di meno dee prendere quel- 
le che gli mancano senza punizione, poiché 
esse gli appartenevano di diritto: se non se 
ne accorge che dopo aver giuncato, i Avversa- 
li" fa le Bazze delle Carle che non possono et- 
*er coperte.* ma se lo sbaglio non deriva da 
chi fa carte, come nel raso in cui 1' altro gli 
domandi piti o meno carte di quelle scartate, 
allora quest' ultimo perderebbe il punto , e 
il diritto di segnare il Re se ha carte di più , 
ma lo segnerebbe avendone domandate di 
meno per la ragione che non avrebbe potuto 
non averlo anche chiedendo il giusto numero 

Chi dopo la scarto giuoca con più di cin- 
que Carte perde il punto e il diritto di se- 
gnare il Re. 

Tutti i casi non previsti in questo trat- 
talo debbono sempre giudicarsi contro ilGiuo- 
ca tetre che fa uno sbaglio. 

Resta ora a parlare dei princìpi del Giuo- 
co, della maniera di giuncarlo, delle sue astu- 
zie, delle sue eom binazioni, e dell'utilità che 
può trarsi dall' averle approfondate e di tutta 
ciò nessuno ha parlatu fin qui. 
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PRINCIPJ. 



I Giuochi d'aziavdo sono sottoposti .ni 
un'analisi che appartiene alle matemati- 
che. 

Vari Autori si sono occupati dell'Analisi 
dei Giuochi, ma nessuno li è diffuso sul giuo- 
co dell' Ecarte, sia che esso fosse allora meno 
in uso , sia che non attirasse l'attenzione -dì 
questi scrittori. 

Ecco dunque i principi fondamentali di 
questo giuoco. 

Siccome ai danno cinque carte per cia- 
scheduno, e senescuopre una, è evidente che 
ogni giuocatore dopo aver vedute le sue carte, 
ne conosca sei, e che gliene restano ventisei 
incognite, cioè ventuna nel Talon e cinque in 
mano dell'Avversario per completare il nume- 
ro di trentadue. 

Fa d' uopo per conseguenza ragionare e 
fondare i suoi calcoli sulle sue carte cono- 
sciute e sulle ventisei incognite. Per esempio 
ce delle sei Carte conosciute vi sono due 
Carte del colore scoperto ( chiamato Jtout)i 
restano sci Atout nelle ventisei Carte inco- 
iate. 

Ora se nelle ventisei carte incognite 
vi sono sei Atout , cioè un poco meno del 
quarto, è probabile che nelle cinque carte de.l- 
1' Avversario non ve ne sarà che un solo, poi- 
ché unoè egualmente un poco meno del quar- 
to di cinque. 
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Questo principio è la base di tatti; da es- 
so derivali gli altri, e per presentarlo in un 
modo più generale, e pili fecondo di conse- 
guenze ho raccolto nella Tavola seguente il 
numero delle principali combinazioni di ven- 
tisei Carte calcolato matematicamente. 

Ventisei Carte possono formare 657fcO 
combinazioni di cinque Carte , ossia 65780 
giuochi differenti di cinque catte ciascuno 
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Per indicar 1' uso di questa Tavola sup- 
fiongnìamo di avere una «ola fiori nelle car- 
ie date in principio, che la scoperta sia itti 'al- 
tra tiori, che é quanto dire che si abbiano 
due fiori nelle sei carte conosciute, e che 
si desideri sapere quali sono i casi di proba- 
bilità che possono dare due fiori o piU all'av- 
versario. 

Si vedrà nella terza colonna ebe sopra 1* 
65780. combinazioni che possono formarsi col- 
le ventisei carte incognite. 

Ve ne sono senza fiori. ..... 15501 

Con una fiori . 29070 

Totale dei giuochi senza due fiori. 44374 
Giuochi con 2 fiori . . . 17100 

Con tre fiori 3800 

Con quattro fiori 300 

Con cinque fiori 6 

Totale dei giuochi con 
2 (lori, o più di 2 fiori 21206 21206 

Numero totale delle combinazioni 65789 

Dietro tutto ciò può concludersi che si 
possono giuocare con probabilità di successo 
quei giuochi che senza scarto fanno vincere 
il punto non trovando due Atout in mano 
dell' avversario { come si vedrà nel para- 
grafo che tratta dei giuochi di regola 1 poi- 
ché si può scommettere 44574 eontro 21206 
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e per ridurre a più «duplice espressioni, un 
poco più di due con Ir' uno, che non si tro- 
veranno due Atout nel giuoco senza scarto 
dell' avversario. 

I Rè essendo le carte superiori, e quello 
scoperto di una doppia importanza, e come 
re che vale un punto e come Atout che 
vince tutti gli altri, non è indifferente di 
sapere dietro i calcoli di probabilità quanti 
possano trovarsene nelle mani dell'Avversa- 
rio dopo che le carte sono distribuite, e fatta 
la scoperta. 

La Tavola seguente serve a risolvere 
questo problema. 
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Conseguentemente se esiste un Re nel- 
le sei carte conosciute, vedremo nella secon- 
da colonna che fra i 65780 giuochi possibili 
in mano dell' Avversario - vi sono 33649 com- 
binazioni senza Re, e che è perciò probabile 
Glie egli non abbia alcun re nelle sue carte.! 

Ciò che è detto dei.re può applicarsi al- 
le dame ai fanti ec. . 

Questa medesima Tavola può servire a 
far conoscere la probabilità di trovare il re 
A' Aloni nelle mani dell'avversario, Basta di 
gettare 1 uno sguardo'sulla quarta colonna per 
sapere che quando un dato re è quello che 
si cerca vi sono 12630 giuochi dove può esi- 
stere e 55150 dove non può esistere, e per 
conseguenza sì può' scommette re 53130. con- 
tro 1265Q, o ridotto a più semplice espres- 
sione 21 contro 3, che l'avversario non ha il 
re d'Atout prima dello scarto. 

Forse si osserverà che le tre prime co- 
lonne dell' ultima Tavola sono le medesime 
che le tre ultime della Tavola precedente. 
Ciò accade perché quando si abbiano 4, 5, o 
6 bori nelle carte conosciute e che ne re- 
stino per conseguenza 4, 6, o 2 nelle ven- 
tisei incognite siamo precisamente nel me- 
desimo rapporto di probabilità di trovar 4 
fiori., o quattro re. 

Io non presenterò altre Tavole: si fa- 
rebbero altrimenti dei volumi, e si potreb- 
be perdersi in calcoli interminabili. Bisogna 
lasciare ai Gin oca tori la cura di valula- 
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re queiti principj COnfernsan Jnl i colla prati- 
fa sema stancare di più la loro memoria e 
la loro attenzione. 

MANIERE DI GIUOCARE, 
lt EGOLE GENERALI. 

Quando ai abbiano (compreso il re di 
Atout tre carte che assicurino il ponto, dee 
sempre proporsi, se le altre due Carte non 
sono tali da fare sperare la Vola. Conviene 
anzi di proporre quand'anche non doves- 
se chiedersi che una sola carta, affine di cor- 
rere la probabilità di essere rifiutato o di far 
la vola se essendo accettati , il ritorno dà 
delle buone Carte. 

Quando si ha la speranza di fare la Vaia 
e che l'avversario non risponde ali Atout, 
è meglio giuocare nn re se è solo ohe con- 
tinuare Atout, perchè la regola generale es- 
sendo di giuocare una Carta raddoppiata se 
l'Avversario si trova nella necessita d' indo- 
vinare serberà piuttosto il seme nel quale 
sarà stato attaccate: te poi l'Avversario co- 
noscesse tale astuzia, può essere utile di 
asarla in senso opposta , cioè di giuocare 
egualmente il re quantunque secondo pri- 
ma di continuare Atout, perchè nella sup- 
postene che si voglia impegnarlo a serba- 
re il seme del re giuocato in principio si 
disfarà piuttosto di questo che d'un altro seme. 

Quando si ha la speranza di fare U vola 
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e che non si hanno Atout abbastanza forti 
|>ec incominciare dai giocarli, bisogna- ave- 
re attenzione di cangiar seme onde l' avveri 
sario non possa tagliare, procurandosi così 
il modo di giuncaie Atout qualunque sia 
alla quarta carta dopo essersi assiemato il 
punte. 

Quando si sono fatte due bazze e che le 
altre tre carte siano la Dania, e due picco- 
li Atout se è noto che l' avversario abbia il 
re, conviene giuntare una delle piccole Car- 
te per aver la giuocata in faccia con la Da- 
ma seconda a cui nulla può impedire di fa— 
re la sua Uvee quand'anche il re fosse terzo. 

Se può temersi che l'avversario laccia 
la vola e che non si abbia che un solo 
Atout accompagnato da cattive Carte sen- 
za speranza di fare il punto, bisogna giun- 



tare di esser posto nella necessità di indo- 
vinare e per fare il suo Atout se la giuocata 
torna nel taglio. 

Quando la partita aia a tre e quattro 
punti, e che quello che ha quattro giuochi 
o faccia giuocare senza scartare l'altro che 
ha tre, se ha in mano il re d' Atout h be- 
ne a non annunziarlo per porre 1' altro che 
giunca senza scartare net caso di giuocare 
Atout per far passare delle grosse Carte , e 
di vedersi prendere col re, pèrdendo così 
il punto che avrebbe potuto vincere se egli 
avesse conosciuto il re nelle mani dell' ai- 



care una Carta sola, e la piti forte. 
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versano. E' d'altronde inutile in questo ca- 
so a chi ha tre di segnare il re, poiché egli 
vince due putiti cioè la partita se fa tre Le- 
véet perchè l'altro ha gi notato senza scar- 
tare. 

GIUOCHI DI REGOLA , 
E MANIERA DI GIUOCARLI. 

In regola non si devono giuocare sen- 
za scarto che quei giuochi nei quali si può 
scommettere due contr'uno che si faranno 
tre leuéei, poiché si rischia due contr'uno 
non facendole. Va eccettuato il caso che 
l'avversario abbia già quattro perchè allora 
un punto solo bastando per farlo vincere non 
sì rischia piii due contr'uno e giuocando sen- 
za scartare si evita il caso di dargli il re. 

Dietro questo principio si giuncano sen- 
za scartare i cosi detti giuochi di regola , 
sebbene fra essi ve ne abbiano di quelli che 
non hanno la superiorità di due contr'uno. 

Si chiamano giuochi di regola 

I. Tatti quelli che non possono perder- 
si che trovando due Atouts in mano del- 
l' Avversario prima di scartare. 



Abbiate un Atout comunque inferiore, una 
[■rza maggiore, con, u,aa altra piccola catta 
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qualunque,, potete scommettere più di due 
contr' uno che vincerete il punto. La prima 
tavola ve ne dimostra la probabilità. 



«ODO DI GIBOCÀRE questo GIUOCO 

S' incomincia dal re della terza , e si 
continua il acme se. non è tagliato finché si 
trova un Afout; sé 'ciò accade alla seconda 
carta si rientra in seguito coli' Atout per 
faro la terza levée coli' ultima carta della 
terza maggiore. 

II. Due Atout e una dama seconda con 
un'altra Carta qualunque. — Questo giuoco 
dee sempre giuocarsi essendo primo, quan- 
tunque non si possano scommettere due 
contr uno. 

MAK1ERA DI r.lSOCÀIU.O 

Se ì due Atout son piccoli si dee co- 
minciare dalla carta sola persuasi che se essa 
è presa, V avversano non ritornerà in quel 
*eme , ma giuocherà piuttosto un re se lo 
ha e se è di quel seme nel quale si ha la 
Dama seconda questa ai fa piò, tardi insieme 
;ii due Atout se l'avversario non ne ha dei 
■uperiori. 

Ma se ano dei due Atout è forte per 
•sempio la Dama o il Fante.allora conviene in- 
«onunciara dalla D a ma seconda perche si pirf 
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sperare ie casa è tagliata di rientrare in 
mano con un Atout , di giuocare allora la 
Dama o il Fante d'Atout e di far passare 
in seguito la seconda carta della Dama prece- 
dentemente tagliata. 

III. Due Atout - Un Fante, e un os- 
to del medesimo seme, e un altro Fante; 

MANIERA DI GIÙ OCA RU). 

S' incomincia dal Fante, guardato se pas 
sa e se gli Atout son forti e di seguito, se ne 
dee rischiare uno e continuare Atout se si 
fa la bazza per condurre l'Avversario al- 
l' ultima carta. ..... 

Per regola generale dee cominciarsi dal 
giuocare una carta seconda eccettualo il caso 
di temer Fola o di non poter sperare il 
punto che avendo la giuocata in faccia. 

1Y. Due Re, e una Dama seconda sema 
Atout. 

MAH1EBA 1)1 CIUOCAftLO. 

Siccome si ha necessariamente un He 
secondo si dee incominciare dal giuocarlo. 
Se fa la Uvee si continua il seme , se è ta- 
gliato si può sperare di rientrare coli' altro 
Re, e colla Dama e di ritornare in seguito al 
seme del primo Ite giuacato. 
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MMIERA DI GltTOCAIILO. 



E.sendo primo .' lacomiQcU dal giuoc.- 
„ li riama ■ se passa si continua lì seme , sa 
r.' g l'»ùaù.ndo si rientra in mano .. nu- 
la ,1 seme della dama tagliata- 
vi. Un Atout e linfe qU'rtf. 



UAS1ERA DI GIUOGAM-O- 



Se 1' AloM è la Dama, conviene incomia- 

terc 21 conico 5, ossia più | 
i/ .ma che non si troverà il «e in mano 
tr uno «-ne contr uno che 

dell'Avversano, pio di due co «. 
e 8 li non h, du, « cor* ^ ^ 

LlTeUernH 1 ™ c^rto' 6 Ma .opr..."- 
SStoriS a giuocV * -» «> » 

mani.,, indi»», ^^«'^Vo ni altro 
versarlo quattro punti, perche in °«" y 
„,„ debbo tare osserva» i che £ 
.'nini che sembrano offerire isolala ■ 
"probabilità i«o.e«oli..I'»"' m » n f* rl : i ™ ò 
trarie rumendosi; primieramente si pò 
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trovare il Re d' Atout , e allora si perdono 
probabilmente due punti; si perdono egual- 
mente se ni trovano due carte del seme del 
Re qua io e die l'Avversario poi sa prende- 
re ; si può perdere giuocando cosi anche 
contro un Avversario che fosse senza Atout, 
mentre incominciando dal Re quarto si può 
vincere anche contro due Atout se I" Av- 
versario dopo aver tagliato giuocaaae Atout 
per passare un Re. ^ 

VII. Due Atout e tre carte di un me- 
desimo Meme. 

HiniEnà di e, io o cielo. 

Essendo primo , i' incomincia dalla più 
alta delle tre carte del medesimo seme , e 
«e questa è tagliata abbisognano all' Avver- 
sario tre Atout perchè egli possa vincere 
il punto. 

Vili. Quattro temi in figure ( A meno 
che non siano i quattro Janti, e che il fante 
secondo sia quello d'Atout) 

junmem di cicocaulo; 

Spesse volte è questo il caso d'incomin- 
ciare giuncando Atout quand' anche fosse 
solo. Del resto è quasi impossibile d'indica- 
re il modo di giuncare questi giuochi. Ciò 
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dipende dalla qualità deliri figure é di quelli 
che e seconda. 

IX. Tutti i giuochi che pongono nella 
necessità di non scartare che due sole car- 
te. (Fra questi giuochi ve ne hanno che non 
offrono la probabilità dì due contr' uno di 
■vincere il punto, e non ostante si giuoci- 
no perchè prendendo due Carte si ha un'as- 
sai minor probabilità di prendere delle buo- 
ne di quello che non ne abbia l'avversario il 
quale può prenderne cinque fra le quali può 
trovare il Re. Così in pochissimi casi si de- 
vono scartare due sole carte.) . 

Se si gìuoca con due Atout e un Be 
solo s' incomincia da una Carta bassa e mai 
dal Re per evitare che sia tagliato , e per 
tentare al contrario di rientrare con un Atout 
gìuocar l'altro per proteggere il Re, e pas- 
sarlo in seguito. 

Quando si giuoca con tre Atout e so» 
prattutto se vengono di seguito bisogna 
quasi sempre incominciare dal giocare Atout 
sebbene siano inferiori. 

I giuochi nei quali può credersi un 
vantaggio di esser secondo a gin oca re sono 
tti pocbi che io non ne parlerò, cuti questi 
giuochi non bisogna mai recusare di scar- 
tare la prima volta , nè mai accettare la se- 
conda. 
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DE! GIUOCHI CHE SI VINCONO O SI 
P EH DONO SECONDO LA MANIERA CON 
CUI SONO GIUOCATI. 

ESEMPIO. 

Supponghiamo che la scoperta sia fiori. 

Quello che fa carte ha V asso di Atout, 
il Re e il nove di quadri, il Fante, e il no- 
ve di pi cede. 

L'altro coi tocca a giuncare ha la Dama 
a Atout, la Dama di picche, l'asso di cuori, 
l'otto e il sette di quadri. 

Il giuoco del primo è di gìuocare il sua 
olio di quadri che è raddoppiato dal sette: 
ora se quello che fa le carte prende col 
nove perde il punto , e lo vìnce se prende 
col Re perchè fa credere di non avere al- 
tre quadri , e siccome debb' essere persuaso 
che l'avversario ha giti oca ta la sua più alta 
Carta di quadri non rischia cosa alcuna im- 
piegando quest'artifizio. Allora giuoca il suo 
Fante di picche che è la sua Carta seconda. 
L'altro prende colla Dama; giuoca la Dama 
d'Atout per passare il suo sette di quadri 
che crede buono perchè l'otto ha forzato 
il Re, e perde il punto; al contrario se quello 
che fa le Carte avesse preso col nove di 
quadri piuttosto che col Re, l'Avversario do- 
po aver giuocata la Dama d' Atout avrebbe 
preferito di passare il suo Asso di cuori 
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che non h. che tre Cane superiori piallo- 
stuelli ,e„e di quadri, ed Evinto 

Siccome abbisognano tre Uria per rio- 
cere .1 punto, ,pe„o dopo aver taglialo „„, 
volta conviene d, giuocare Atout per pas- 
sare un Be o qualche Carta superiore, "ma 
qualche volt, sarebbe errore il tener questo 
sistema come d.mostr, l' esempio seguente. 

La scoperta sia picche. 

•i 9" 6 !' 0 ,. 0 "; tocca * ha il Fante, 

e il dieci d Atout, il He di Bori , il re e 
il dieci di quadri. L'avversario ha 1, Dama 
e il nove d Atout, il Fante e il dieci di cuori 
e il sette di quadri. 

Se il primo non trova il Be d' Atout 
nelle mani dell' avversario hs un giuoco di 
speranz.., per la Vola; dee dunque incomin- 
ciare dal suo re solo piuttosto che da quel- 

10 che è secondo avendo maggior probabilità 
di farlo passare e di potere in seguito giun- 
care Atout d. Fante che non teme che la 
Uama se 1 avversario non ha annunciato il 
Be, e tentare la rota : il gi„ oco è d „„,„ e 
di cominciare dal Be di fiori: se 1' Avversa- 
no lo taglia non v' è più speranza di far la 
vola, e non resta che procurare di vincere 

11 punto, I' Avversario giucca dunque allora 
>1 Fante di cuor, che il primo taglia col 
dieci d Atout. Adesso egli perde il ponto 
■« giuoco il suo fante d' ^tont per pa„a,e il 
H« di quadri, e lo vince al contrario se giuo- 
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>a subito il suo re. — Perchè se giuoca A- 
tout di fante 1' altra prende colla Donna e 
fa la seconda sua cuori, mentre se giuoca il 
suo Re di quadri 1' altro dà il sette ; segui- 
ta a quadri col dieci che l'altro è obbligato di 
tagliare colla donna d' Atout e di giuocare 
il dieci di cuori che il primo taglia col Fante 
d' Atout e fa la sua terza levée. 

Ho detto per qual motivo conveniva ìn> 
cominciare col Re di 6ori piuttostochè col Re 
secondo: posso aggiungerne un'altro che viene 
in appoggio del primo, ed è che se l'avversa- 
rio sia costretto a indovinare fra due Dori di 
Donna e due quadri dì Donna che abbia in 
mano, preferirà di attenersi alle fiori che è 
il seme ove è stato attaccato in principio, 
ed è probabile che perderà la vola. 

ULTIMO ESEMPIO 

L' esempio che segue non essendo a por- 
tata di tutti i giù oca tori conviene fare atten- 
zione a ben nascondere le sue carte per ov- 
viare alle indiscrete esclamazioni degli scom* 
metti tori. 

Si tratta di vincere il punto con un giuo- 
co che deve perderlo se c giuocato naturalmen- 
te cioè senza astuzia. 

Sia Cuori la Scoperta. 

Il primo a giuocare ha il Re, I' asso , e 
il dieci d' Atout, il Re di quadri e il Re di 
picche. 
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V avversario ha la Dama, il Fante; e il 
•ette d'Atout, l'otto, e il sette di fiori. 

Il primo e quasi sicuro di fare la Voi* 
se sul suo Re d' Atout vede cadere la Dama 
eppure ciò gli (a perdere il punto se l'avversa- 
rio è abbastanza accorto per gettarla sul Ke 
in preferenza del sette , perchè allora il pri- 
mo continua Atout d' Asso che 1" altro pren- 
de col Fante per giuocare poi il suo sette di 
fiori che il primo taglia col dieci d' Atout e 
giuoca uno dei suoi Re che V altro taglia col 
sette a" Atout e passa in seguito la sua se- 
conda fiori. — Jl primo non avendo più A- 
tout per tagliarla perde il punto, ma se l'av- 
versario avesse gettato il sette d' Atout sul 
Re piuttosto che la Dama, allora temendo di 
trovare la Dama e il Fante d' Atout accompa- 
gnata dalle fiori non avrebbe Atout ma avreb- 
be giuocato uno dei suoi Re ed avrebbe vìn- 
to il punto forzatamente. 

Sarebbe troppo lungo' il dimostrare tut- 
ti i casi suscettibili di accortezza o di sape- 
re; l'essenziale era di citare i più fini, di fissa- 
re i principi, dì stabilire le regole certe e com- 
plete, d' indicare il modo di giuocare le carte 
con utilità e di potere con un codice ricono- 
sciuto evitare, e risolvere tutte le contestazio- 
ni che continuamente hanno luogo nelle con- 
versazioni ove questo giuoco è attualmente 
ai-sai in uso e che ciascuno giudica secondo Io 
convenzioni dei luoghi. 

Questo è lo scopo che mi sono preGsso 
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■« ch'io spero dì aver conseguito. Perchè non 
m' è egualmente possibile dopo d'aver indi- 
cato il modo di giuocare 1' Ecarié di porre 
in lumi; tutte le furfanterie che possono 
commettervi*! e che rendono vittima dei 
malvagi un'Uomo di buona fede! 

Diffidate di coloro che han le dita agi- 
li, e svelle, e che maneggiano Carte con 
graziosa destrezza nascondendo la furberia 
tolto l'aspettc- dell'abilità. 

Diffidale della forma convessa «he dan- 
no alle Carte nella parte superiore dal 
mazzo che vi presentano per alzare, e che san- 
no distinguere sotto questa forma coi loro oc- 
chi di linee per la cura che pongono di av- 
vicinarle a voi quanto è possibile. Allora se 
voi alzato come essi dicono nel monte non 
mancano mai di scoprire il Re, o di darselo 
nelle proprie calte, ma questo raggiro è un 
poco sconcertati! se alzate nelle ultime Carte 
restate piane in vicinanza della tavola. 

Diffidata del modo con cui raccolgono 
le Carlo voltando le figure dalla loro parte 
perseguitare cogli occhi i semi che hanno riu- 
niti, e per ignare col dito il Re che vogliono 
darsi o volture, o che fanno uscire un poco 
in fuori Jnl mazzo per ritrovarlo dopo aver 
fatto alzare <enza perder di vista le carte che 
hanno osservato e che giudicano cosi se sono 
passate ìli mano dell'Avversario, o rimaste 
atf Talon. 

Diffidate finalmente dell'agilità colla qua- 
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le cambiano la scoperta, e osservale all' ultima 
Carta del mazzo che prendono io vece della 
prima per scuoprirla. 

Fate attenzione al giuocatore flemmatico 
e silenzioso che non risponde, quando se gli 
propone di scartare, prima di aver alzati gli 
occhi come per consultare i suoi scommetti- 
tori, ma veramente per gettare gli sguardi su 
coloro che gli stanno di faccia, e dopo i segni 
che egli ha visti e intesi, accettare o ricusare 
lo scarto propostogli. 

E questa la parte morale del mio pìccolo 
lavoro e non è la meno utile per evitare di es- 
sere ingannato, perchè non si potrebbe abba- 
stanza guardarsi contro le soperchi e rie di ogni 
genere che s' impiegano in diverse case c chi; 
rendono questo giuoco come ogn' altro estre- 
mamente pericoloso colle persone che non si 
conoscono. 



FINE. 



